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ABSTRACT 

The problem in this study is the low student activeness caused by the lack of use of 
educational learning media, so that students' ability to solve problems, especially in 
the material of mathematical sentences and calculations is less developed. This 
study aims to develop educational learning media based on Smart Apps Creator in 
the form of android applications on the material of mathematical sentences and 
calculations that are valid, practical, and effective for use by IVA grade students. 
The research method used is research and development with the ADDIE 
development model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 
The research subjects consisted of teachers and students of class IV A. The 
validation results showed that this media had a high level of validity, with a score of 
93% from material experts and 98% from media experts. The practicality of the 
media was obtained from teacher responses of 94% and student responses of 
88.4%. The implementation of this educational game media improves students' 
problem solving skills with an N-Gain value of 88.25%, which is included in the 
effective category. Thus, eduaction game media can be used as an alternative 
learning media in elementary schools. 

Keywords: Educational Games, Problem Solving Skills, Mathematical Sentences 
and Calculations, Smart Apps Creator 

 
ABSTRAK 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya keaktifan siswa yang 
disebabkan oleh, kurangnya penggunaan media pembelajaran edukatif, sehingga 
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah khususnya pada materi kalimat 
matematika dan perhitungan kurang berkembang. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran edukatif berbasis Smart Apps Creator dalam 
bentuk aplikasi android pada materi kalimat matematika dan perhitungan yang valid, 
praktis, dan efektif digunakan oleh siswa kelas IVA Sekolah Dasar. Metode 
penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan research and 
development dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian terdiri dari guru dan 
siswa kelas IVA. Hasil validasi menunjukkan media ini memiliki tingkat kevalidan 
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tinggi, dengan skor 93% dari ahli materi dan ahli media 98% dari ahli media. 
Kepraktisan media diperoleh dari respon guru 94% dan respon siswa 88,4%. 
Implementasi media game edukasi ini meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah siswa dengan nilai N-Gain sebesar 88,25%, yang termasuk dalam kategori 
efektif. Dengan demikian, media game eduaksi dapat dijadikan alternatif media 
pembelajaran di sekolah dasar. 

 
Kata Kunci: Game edukasi, Kemampuan Pemecahan Masalah, Materi Kalimat 
Matematiaka dan Perhitungan, Smart Apps Creator 

 

A. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi yang 

pesat dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran termasuk dalam 

pembelajaran matematika (Shin et al., 

2012).   Penggunaan media 

pembelajaran berbasis game yang 

interaktif membantu siswa mengingat 

materi (Nihlah et al., 2023). 

Penggabungan teknologi 

android dengan pembelajaran 

kontemporer sedang dikembangkan, 

termasuk apk desktop tanpa kode 

pemrograman untuk membuat apk di 

Android dan iOS (Prima Putra, K., 

Rhania, D. et al., 2023). Game 

edukasi merupakan inovasi 

pembelajaran yang mengintegrasikan 

materi ke dalam permainan, 

(Polycarpou et al., 2010). 

Dengan demikian, pembelajaran 

matematika penting dalam pendidikan 

dan berdampak signifikan dalam 

kehidupan sehari-hari (Adama & 

Purnamasari,   2024).   Tujuannya 

adalah agar siswa dapat 

menyelesaikan masalah secara 

sistematis (Candra & Rahayu, 2021). 

Memecahkan masalah adalah 

aktivitas mental yang bervariasi antar 

siswa. Keahlian ini memerlukan 

latihan intensif dalam meyelesaikan 

masalah matematika (Sari & Saputro, 

2016). 

Materi kalimat matematika dan 

perhitungan mengajarkan siswa 

menentukan, dan menganalisis, 

penjumlahan serta pengurangan 

dalam konteks uang dengan bantuan 

representasi visual. Kalimat 

matematika mengubah masalah 

kontekstual menjadi bentuk matematis 

yang dapat diselesaikan (Huda et al., 

2024). Media pembelajaran yang 

memenuhi aspek kognitif dan afektif 

membuat siswa lebih tertarik dan lebih 

tenang dalam memecahkan masalah 

(M. M. R. Putra et al., 2019). 

Beberapa   penelitian   telah 

membuktikan efektivitas 
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pengembangan media pembelajaran 

digital matematika dasar. Handayuni 

& Zainil (2023) menggunakan smart 

apps creator untuk membuat media 

perkalian dan pembagian bilangan 

kelas IV, dengan hasil validasi ahli 

mencapai 93,21% dan tingkat 

kepraktisan di atas 94%. Sementara 

itu, penelitian serupa oleh (Ardi 

Saputro et al., 2023) mengembangkan 

media animasi kartun berbasis Unity 

untuk konsep perkalian kelas II, 

menunjukkan hasil sangat baik 

dengan validasi materi dan media 

92%; 96%, serta tingkat kepraktisan 

mencapai 100%. Kedua penelitian 

menggunakan model ADDIE 

memperkuat bahwa media digital 

interaktif efektif. 

(Barreto et al., 2017) meneliti 

motivasi dan keterlibatan siswa 

sekolah dasar dalam video game 

matematika yang menantang dan 

mengintegrasikan konten secara 

implisit. (Shin et al., 2012) dan (Wilson 

et al., 1989) juga membuktikan bahwa 

media game dapat meningkatkan 

kinerja siswa. 

Observasi awal melalui 

wawancara dan analisis kebutuhan 

bersama guru kelas IVA pada 13 

Agustus 2024 mengungkap beberapa 

masalah: (1) tingkat partisipasi siswa 

dalam pembelajaran matematika 

rendah; (2) kemampuan pemecahan 

masalah pada materi kalimat 

matematika dan perhitungan rendah; 

(3) dominannya metode konvensional 

berbasis ceramah dengan 

pemanfaatan buku sebagai sumber 

tunggal. 

Merujuk pada hasil observasi 

dan wawancara di Sekolah Dasar, 

ditemukan kesenjangan antara media 

pembelajaran yang valid, praktis, dan 

efektif dengan kenyataan di lapangan, 

di mana penggunaan game edukasi 

berbasis teknologi yang bervariasi dan 

relevan masih sangat minim. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan game edukasi 

“master numberita” yang dapat 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa sesuai 

dengan langkah polya: (1) memahami 

masalah; (2) merencanakan strategi; 

(3) melaksanakan strategi; dan (4) 

melakukan pengecekan kembali. 

Game ini dirancang untuk 

membantu siswa menguasai operasi 

penjumlahan dan pengurangan 

dengan tanda kurung, (Eviota & 

Liangco, 2020). Penelitian ini 

mengevaluasi kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan game sebagai media 

pembelajaran  edukatif  yang  dapat 
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mengurangi kejenuhan belajar 

dikelas. 

 
B. Metode Penelitian 

Penelitian ini melibatkan subjek 

pretest dan posttest menggunakan 

rumus kemampuan pemecahan 

masalah didasarkan pada Depdiknas 

2008 (Anggraeni & Dewi, 2021). 

Rumus: 

yang terdiri dari guru dan 19 siswa 𝑁𝑃	=	 	 𝑅	
𝑆𝑀	

x 100% 

kelas IVA Sekolah Dasar. Metode 

dalam penelitian ini adalah penelitian 

dan pengembangan (R&D) yang 

bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berupa game 

edukasi pada materi kalimat 

matematika dan perhitungan. Metode 

R&D ini berfokus pada pembuatan 

produk dan pengujian efektivitasnya. 

Proses pengembangan mengikuti 

model ADDIE. 

Peneliti menggunakan teknik 

pengumpulan data triangulasi yang 

melalui: (1) penyebaran angket 

kebutuhan kepada guru dan siswa; (2) 

validasi oleh ahli media dan materi; (3) 

observasi proses pembelajaran; dan 

(4) tes tertulis. Instrumen penelitian 

meliputi angket validasi ahli, angket 

respon guru dan siswa, serta soal tes 

tertulis. Data kuantitatif dari validasi 

ahli, respon pengguna, dan hasil tes 

dianalisis untuk mengukur kinerja 

produk yang dikembangkan. 

NP : Nilai persentase 

R : Nilai Perolehan 

SM : Skor Maksimal 

Kriteria kemampuan pemecahan 

masalah dihitung berdasarkan 

persentase pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Rubrik Penilaian 
Kemampuan Pemecahan Masalah 

 
Pada Gambar 1 merupakan 

panduan sistematis untuk menilai 

kemampuan  siswa dalam 

menyelesaikan masalah matematika 

berdasarkan model langlah-langkah 

polya. Kemudian,penjelasan 

mengenai persentase tiap kategori 

kriteria kemampuan pemecahan 

masalah disajikan Pada Tabel 1. 
Tabel 1. Persentase Kriteria Kemampuan 

 Pemecahan Masalah  
 Persentase Kriteria 

Selain analisis kuantitatif, 80% < x ≤ 100% Sangat Baik 
 60% < x ≤ 80% Baik 
penilaian kemampuan pemecahan 40% < x ≤ 60% Cukup 

 20% < x ≤ 40% Kurang 
masalah juga dilakukan melalui  X ≤ 20%  Sangat Kurang  
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C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Pengembangan ini mengikuti 

tahapan model ADDIE, yang terdiri 

dari analysis, design, development, 

implementation,  and evaluation. 

Berikut adalah rincian dari setiap 

tahapan tersebut: 

1. Analysis (analisis) 

Peneliti melakukan analisis 

kebutuhan melalui observasi; 

wawancara; dan menyebarkan 

angket kepada guru dan siswa. 

Menemukan minimnya 

penggunaan media pembelajaran 

dan rendahnya kemampuan 

pemecahan masalah siswa dan 

pembelajaran masih bersifat 

konvensional, 

2. Design (Desain) 

Peneliti mempersiapkan 

perangkat keras yaitu laptop dan 

handphone android. Perangkat 

lunak utama smart apps creator. 

Peneliti juga memanfaatkan 

platform dan situs web 

pendukung, untuk mencari aset 

visual. Media dirancang dengan 

membuat flowchart yang dapat 

dilihat pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Flowchart 
 

Tahap selanjutnya adalah 

mengembangkan desain melalui 

pembuatan storyboard. 

3. Development (Pengembangan) 

Peneliti kemudian 

memproduksi media game 

edukasi mengacu pada desain 

yang telah dibuat. Produk akhir 

berupa apk, untuk visualisasi 

lengkap desain, dapat dilihat pada 

Gambar 3 sampai Gambar 6. 

 
 
 
 
 

 
Gambar 3. Menu Utama 

 

Gambar 4. Materi 
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Gambar 5. Kuis 

 

Gambar 6. Game 
 

Menu utama aplikasi (Gambar 

3) menampilkan fitur pendukung 

seperti CP, ATP, profil 

pengembang, kuis, dan tombol 

play untuk memulai game. Fitur 

materi (Gambar 4) berisi sumber 

belajar kalimat matematika dan 

perhitungan. Fitur kuis (Gambar 5) 

menyajikan soal pilihan ganda 

untuk evaluasi. Fitur game utama 

(Gambar 6) memungkinkan 

pemain menyeret angka ke kotak 

kosong sesuai soal dan 

memadankan gambar dengan 

informasi. 

Setelah produk 

dikembangkan, tahap berikutnya 

adalah validasi oleh ahli media 

dan ahli materi. Hasil validasi 

yang dilakukan oleh ahli tersebut 

disajikan sebagai berikut: 

A. Validasi Ahli Media 

Ahli media yang terlibat 

adalah dosen universitas PGRI 

Semarang, merupakan ahli 

media I dan II. 
 Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media  

Validator Jumlah 
Skor Total 

Persentase 

Ahli Media I 50 100% 
Ahli Media II 48 96% 
Rata-Rata 

Jumlah Skor 
98 98% 

 
B. Validasi Ahli Materi 

Ahli materi yang terlibat 

adalah dosen universitas PGRI 

Semarang, merupakan ahli 

materi I dan II. 
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

 
Validator Jumlah 

Skor Total 
Persentase 

Ahli Materi I 46 92% 
Ahli Materi II 47 94% 
Rata-Rata 

Jumlah Skor 93 93% 

Skor maksimum validasi ahli 

media dan   materi adalah  50, 

dengan    skor   rata-rata 

keseluruhan 100. Tabel 1 dan 2 

menunjukkan   media   telah 

memenuhi kriteria “sangat layak”. 

Adapun  selama  proses 

validasi yang dilakukan sebanyak 

lima kali, validator  ahli materi 

memberikan umpan balik. Peneliti 

kemudian  melakukan  revisi 

bersadarkan masukan tersebut, 
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salah satunya dengan 

menambahkan slide pada end 

game edukasi untuk siswa 

mendapatkan jumlah koin yang 

didapat selama bermain game 

mulai dari level 1-9, ditunjukkan 

pada Gambar 7. 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 7. End Game 
 

4. Implementation (Implementasi) 

Penelitian dilakukan pada 26- 

27 Mei 2025 di kelas IVA dengan 

19 siswa dan guru pendamping. 

Siswa awalnya bermain peran 

transaksi jual beli, kemudian 

melanjutkan dengan memainkan 

game edukasi “master numberita”. 

Pembelajaran menggunakan 

model problem based learning 

yang menggabungkan 

pembelajaran mandiri dan 

kelompok dilihat pada Gambar 8 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 8. Penggunaan media 
game edukasi 

Pada Gambar 8, siswa 

mengakses berbagai menu dalam 

aplikasi seperti pengaturan, 

materi, dan kuis. Selanjutnya akan 

dijelaskan secara rinci tata cara 

bermain game, meliputi aturan, 

tujuan, dan langkah-langkah yang 

harus dijalankan oleh pemain, 

dapat dilihat pada Gambar 9 

sampai Gambar 12. 

 

Gambar 9. Aspek memahami 
masalah pada game 

 
Pada Gambar 9, siswa 

membaca soal cerita dalam game 

edukasi, memilih angka yang 

tepat, dan menyeretnya ke kotak 

kosong. Siswa juga mencocokkan 

gambar prajurit dengan situasi 

soal. 

 

Gambar 10. Aspek menyusun & 
melaksanakan strategi pada 

game 
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Pada Gambar 10, siswa 

diarahkan untuk menyusun dan 

melaksanakan strategi 

berdasarkan soal dalam game. 

Siswa memilih dan menyusun 

angka serta simbol operasi ke 

kotak kosong. Tiga opsi ekspresi 

matematika ditawarkan 

Opsi 1: (150 – 20) + 15 = 145 

Opsi 2: (150 + 15) – 20 = 145 

Opsi 3: (15 + 150) – 20 = 145 

Namun siswa cenderung memilih 

opsi pertama, yaitu (150 – 20) + 

15 = 145 

 

Gambar 11. Aspek melakukan 
pengecekan kembali pada game 

 
Pada Gambar 11, siswa 

didorong untuk mengecek ulang 

jawaban dengan menyeret angka 

dan simbol operasi ke kotak 

kosong. Jika angka yang diseret 

ke dalam kotak kosong tidak 

cocok, maka angka tersebut akan 

kembali ke posisi awal, hal ini 

membuat siswa perlu mencoba 

memilih angka lain yang benar. 

 

 

Gambar 12. Aspek 
menyimpulkan pada game 

 
Pada Gambar 12 siswa 

mampu menarik kesimpulan dari 

hasil yang diperoleh selama 

bermain. Sebagai tahap akhir, 

peneliti memberikan angket 

kepada siswa dan guru untuk 

mengevaluasi efektivitas game 

dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah, dengan 

hasil disajikan di Tabel 4. 
 Tabel 4. Hasil Respon Pengguna  

Responden Hasil Persentase 

Guru 47 94% 
Siswa 1.680 88,4% 

 
Tabel 4 di atas menunjukkan 

hasil respon pengguna telah 

memenuhi kriteria “sangat 

praktis”. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini, peneliti 

menganalisis peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah 

siswa berdasarkan hasil pretest 

dan posttest untuk mengetahui 

efektfitas media pembelajaran 

yang  dikembangkan.  Analisis 
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menggunakan nilai N-Gain 

sebagai indikator perbandingan 

skor pretest dan posttest, yang 

menujukkan besarnya 

peningkatan kemampuan siswa 

setelah menggunakan media 

tersenut, seperti terlihat pada 

Tabel 5. 
 Tabel 5. Hasil Uji N-Gain  

Mean 
 Pretest  

Mean 
Posttest  

Nilai 
N-Gain  

Persentase 
N-Gain  

38,95 89,47 0,822 
(Tinggi) 

82,25 
(Efektif) 

 
 

Pada Tabel 5 di atas 

merupakan hasil uji N-Gain 

menunjukkan bahwa rata-rata 

pemecahan masalah siswa pada 

soal pretest sebesar 38,95 dan 

posttest sebesar 89,47, diperoleh 

nilai N-Gain sebesar 0,822 

dimana g > 0,7 termasuk pada 

kategori tinggi. Sedangkan 

persentasenya sebesar 82,25%, 

lebih besar dari 76% termasuk 

pada kategori efektif. Dari hal 

tersebut, diperoleh rata-rata tiap 

indikator kemampuan pemecahan 

masalah siswa IVA pada pretest 

adalah 37% “cukup”, meningkat 

menjadi 91% pada posttest 

“sangat baik”. Berikut hasil uji 

pretest pada kemajuan 

pemecahan   masalah   siswa 

dengan hasil rata-rata disajikan 

pada Gambar 12 
 

Gambar 12. Tabulasi Hasil uji 
ketercapaian kemampuan 
pemecahan masalah pada 

pretest 
 

Hasil pretest pada kelas IVA 

menunjukkan kemampuan 

pemecahan masalah sebesar 

3,72%, tergolong “kurang”. Siswa 

mampu memahami informasi soal 

dengan benar, namun sering 

salah dalam menyusun dan 

melaksanakan strategi, mereka 

juga cenderung melewatkan 

pengecekan ulang dan tidak 

menarik kesimpulan. 

Setelah pembelajaran dengan 

game edukasi, kemampuan siswa 

menyelesaikan  masalah 

meningkat, peningkatan ini sesuai 

pendapat Lutfauziah et al., (2023) 

yang menyatakan latihan 

konsisten membantu 

mengembangkan keterampilan 

berpikir, seperti pada Gambar 13. 
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Gambar 13. Tabulasi Hasil uji 
ketercapaian kemampuan 
pemecahan masalah pada 

posttest 
 

Analisis responden kategori 

“baik” dan “sangat baik” 

menunjukkan siswa mampu 

menyelesaikan masalah secara 

sistematis dengan penggunaan 

tanda kurung yang tepat, serta 

melakukan pengecekan ulang dan 

menarik kesimpulan lengkap. 

Hasil wawancara terbukti siswa 

dalam memverifikasi hasil dengan 

membaca ulang sebanyak tiga 

kali. Hasil uji divisualisasikan 

dalam grafik pada Gambar 14. 

 
Gambar 14. Grafik peningkatan 

kemampuan pemecahan 
masalah 

 
Dapat disimpulkan bahwa 

media  game  edukasi  yang 

dikembangkan valid, praktis, dan 

efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah 

siswa dalam  proses 

pembelajaran. Temuan ini sejalan 

dengan Szabo et al., (2020) yang 

menyatakan bahwa strategi 

pemecahan masalah dengan 

pendekatan    polya 

mengembangkan pemikiran 

strategis. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengkaji kelayakan, kepraktisan, 

dan keefektifan media game 

edukasi berbasis smart apps 

creator dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah 

siswa pada materi kalimat 

matematika dan perhitungan. 

Penelitian mengidentifikasi 

kebutuhan inovasi pembelajaran 

karena kemampuan siswa masih 

rendah. Oleh karena itu, 

penerapan teknologi edukatif 

sangat diperlukan, sejalan dengan 

pendapat Al-mashaqbeh & Dweri, 

(2014) yang menyatakan bahwa 

perangkat lunak permainan 

matematika edukatif berdampak 

positif terhadap prestasi siswa. 

Dari permasalahan yang ada, 

diperlukan media pembelajaran 

yang   dapat   meningkatkan 
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keterampilan operasi matematika 

dengan latihan soal bertahap. Hal 

ini sesuai dengan dengan 

penelitian oleh Husain, (2011) 

yang menunjukkan rendahnya 

kemampuan siswa dalam operasi 

matematika akibat keterbatasan 

pemecahan masalah, sehingga 

dirancang game edukasi sebagai 

solusi. Selain itu, Rahmawati & 

Jamaluddin, (2024) menegaskan 

bahwa media game edukasi yang 

menyenangkan dapat membuat 

belajar lebih menarik sekaligus 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. 
Dalam tahap pengembangan 

produk, peneliti menggunakan 

platform dan situs web pendukung 

seperti canva dan pinterest untuk 

gambar, remove.bg untuk 

menghapus latar belakang, serta 

elevenlabs dan artlist.io untuk 

efek suara dan musik bebas 

royalti. Tampilan game ini 

berbeda dari peneltian terdahulu 

yang dilakukan Isrokatun et al., 

(2023) pembelajaran aplikasi 

mobile berbasis android dapat 

meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan keterampilan 

mengajukan masalah siswa, 

penelitian lanjutan juga dilakukan 

oleh Rosa Yuliana et al., (2022) 

yang menunjukkan bahwa 

penggunaan game berbasis 

android dapat meningkatkan 

kemampuan pemahaman 

matematika siswa. Game edukasi 

“Master Numberita” yang 

dikembangkan  mengusung 

konsep petualangan dan 

peperangan   berbasis 

perhitungan, dimana siswa 

dituntut menyelesaikan urutan 

kalimat matematika untuk 

mengalahkan musuh dan 

meningkatkan  kemampuan 

pemecahan masalah. Penelitian 

ini sejalan dengan temuan 

Polycarpou et al., (2010) yang 

mengembangkan media game 

serupa, dengan materi kelas lima 

seperti pecahan dan soal cerita, 

serta tingkat kesulitan yang 

disesuaikan secara adaptif 

berdasarkan kinerja siswa. 
Media ini membantu siswa 

memahami langkah operasi 

dengan materi kontekstual, 

dilengkapi buku panduan, kuis 

evaluasi, dan fitur drag and drop 

untuk kemajuan bertahap. Aplikasi 

tersedia dalam format apk dan exe 

yang mudah diakses melalui 

flashdisk. 
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Hasil dari pengembangan 

media game edukasi untuk 

meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa pada 

materi kalimat matematika dan 

perhitungan kelas 4 SD kemudian 

dilanjutkan dengan melalui tahap 

uji validitas oleh para ahli. Uji 

kevalidan ini terdiri dari, validasi 

ahli materi dan media. Hasil uji 

validitas menunjukkan rata-rata 

persentase sebesar 98% dan 93% 

“sangat layak”. Kepraktisan media 

dinilai sangat baik oleh guru dan 

siswa, dengan skor rata-rata 

kepraktisan masing-masing 94% 

dan 88,4%, “sangat praktis”. 

Temuan ini sejalan dengan 

penelitian (Febriani et al., 2023) 

yang menyatakan bahwa 

penggunaan game edukasi 

berbasis smart apps creator dapat 

meningkatkan  efektifitas 

pembelajaran. 
Uji  efektivitas  media  game 

edukasi  menunjukkan 

peningkatan signifikan pada hasil 

belajar siswa, dengan nilai N-Gain 

sebesar 0,822 tinggi dan 

persentase efektivitas 82,25%, hal 

ini mengindikasi bahwa media 

tersebut efektif  dalam 

meningkatkan   kemampuan 

pemecahan masalah pada materi 

kalimat matematika dan 

perhitungan kelas IVA SD. 

Analisis statistik melalui tes 

matematika memperlihatkan 

peningkatan kemampuan siswa 

dari rata-rata pretest sebesar 37% 

cukup menjadi 91% pada posttest 

sangat baik. 

 
E. Kesimpulan 

Penelitian pengembangan game 

edukasi “master numberita” berbasis 

smart apps creator di SD kelas IVA 

menunjukkan apk ini valid, praktis, 

dan efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah 

siswa pada materi kalimat matematika 

dan perhitungan. 

Rata-rata hasil persentase 

validasi ahli materi dan media 

mencapai 93% dan 98% kategori 

sangat layak. Dalam konteks 

praktikalitas, media edukasi mendapat 

angket respon guru dan siswa 

sebesar 94% dan 88,44% kategori 

sangat praktis. 

Media game edukasi terbukti 

efektif dengan rata-rata uji N-Gain 

82,25%. Pada posttest rata-rata 

persentase seluruh indikator 

pemecahan masalah meningkat 

menjadi 91% kriteria sangat baik. 
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